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Konvergenskultur er sentralt i den digitale utviklingen. Redegjer kort for hva digitalisering og
konvergens er og hvordan dette har fart til utviklingen av konvergenskulturen og dens tre
kjerneelementer: transmediering, kollektiv intelligens og deltakerkultur. Diskuter deretter hva slags
muligheter og utfordringer som konvergenskultur farer til, med utgangspunkt i tre av de fglgende seks
temaomradene:

(1) Hypertekst og digitale verk/sjangrer
(2) Identitet og iscenesettelse

(3) Fellesskap og nettverk

(4) Dataspill og dataspillkultur

(5) Overvakning, privatliv og personvern
(6) Opphavsrett, bruk og publisering

Bruk teorier og begreper fra pensumlitteraturen og egne eksempler aktivt i besvarelsen.

| &r gjennomfares eksamenen som en ordinzr skoleeksamen i Silurveien igjen. Studentene
kan ikke bruke egne hjelpemidler pa eksamen, men nytt i ar er at eksamensoppgaven
inneholder en begrepsliste. Begrepslisten inneholder diverse begreper og uttrykk fra
pensumlitteraturen. Den inneholder ingen definisjoner. Listen er ment som en hjelperessurs pa
eksamen slik at studentene forhdpentligvis kan bruke mer av tiden pa a lage en god diskusjon

i besvarelsen. Listen dekker ikke hele pensum eller alt som kan veere relevant eller er
forventet i eksamensoppgaven, og det er ikke meningen at alt pa begrepslisten skal veere med

I besvarelsene. Begrepslisten er vedlagt denne sensorveiledningen.

| oppgaven skal kandidaten farst vise en grunnleggende forstaelse for hva digitalisering og
konvergens er. For digitalisering vil det veere relevant a forklare momenter som numerisk
representasjon, binzrkode, algoritmer og manipulering, og komprimering/dekomprimering av
innhold. For konvergens vil det handle seerlig om hvordan teknologier, innhold og
uttrykksformer kommer sammen pa ulikt vis. Kandidaten kan gjerne ogsa trekke inn
divergens. Videre bgr kandidaten forklare og bruke begreper som teknologisk konvergens,
regulatorisk konvergens og medieindustrikonvergens og knytte disse opp til utviklingen av
konvergenskultur. For definisjonen av konvergenskultur er det viktig at kandidaten gir en god
forklaring av de tre kjerneelementene transmediering, kollektiv intelligens og deltakerkultur.
Det er viktig at kandidaten holder denne ferste delen kort og konsis, og at starsteparten av
besvarelsen vies til diskusjonen.

Kandidaten star fritt til 2 kombinere tre av de oppgitte omradene. Det er ikke noe krav om at
de tre omradene kandidaten velger ma ha en tematisk sammenheng mellom seg, men det skal
telle positivt om kandidaten far det til. Det er viktig at alle de tre omradene knyttes tydelig til
hovedtemaet om konvergenskultur og dens kjerneelementer og ikke fremstar som tre mer
generiske gjennomganger av fagstoff. Enkelte av konvergenskulturens kjerneelementer vil
mulig vaere mer relevant for visse temaomrader enn andre, og det er dermed ikke noe krav om
at hver temadel ma systematisk behandle alle de tre kjerneelementene. Kandidaten skal aktivt
bruke teorier og begreper fra pensumlitteraturen kombinert med egne eksempler i
diskusjonsdelen.



Under falger en oversikt over fagstoff som er relevant for de ulike delene. Det er ikke
meningen at kandidaten skal ha med alt av det som er oppgitt innenfor en gitt del. Det er

viktig at kandidaten holder en avgrenset og fokusert diskusjon.

(1) definisjon av hypertekst; utforskende og konstruktive hypertekster; dokumentstruktur og
tilegnelse; dramaturgi; radikal hypertekststruktur; sjangerkonvensjoner.

(2) iscenesettelse; sosial status; poststrukturalistisk teori om fragmentert/konstruert identitet;
individualisering; identitet som refleksivt prosjekt; avatarer i onlinespill; sosiale medier.

(3) forskjellen pa fellesskap (‘community’), digitale fellesskap og nettverk; nettverkssamfunn;
mediert samveer; sterke og svake band; fatisk kommunikasjon; sosiale medier.

(4) dataspill som tekst og simulasjon; dataspill som kulturell sjanger; dataspillenes kulturelle
posisjon; moralsk panikk og mediepanikk; Gamergate-kontroversen; onlinespilling;
spillsamfunn; metakultur og spillerkreativitet.
(5) ulike (kulturelle) forstaelser av privatliv og personvern; statlige, byrakratiske og
kommersielle grunner til gkt overvakning; det panoptiske prinsipp/panoptisisme; stordata;
informasjonskapsler (cookies); mobilovervakning; databaser; profilering; adferdsbasert

annonsering.

(6) andsverk; opphavsrettigheter og opphavsrettsloven; piratkopiering; Digital Rights
Management (DRM) og Digital Millenium Copyright ACT (DMCA); digitale portvakter;
offentlige lisenser (Creative Commons); digitaliseringsstrategier (for eksempel
stremmetjenester); brukerprodusert innhold (for eksempel ‘modding’ og remiksing).

Vedlegg: begrepslisten fra eksamensoppgaven

Analog og digital
Affordanser
Automatisering

Avatar

Binzrkode

Creative Commons
Database

Datautvinning

Det panoptiske prinsipp
Digitale portvakter
Digital Millennium
Copyright Act (DMCA)
Digital Rights Management
(DRM)

Divergens
Dokumentstruktur
Dramaturgi

Fatisk kommunikasjon
Frontstage og backstage

Gamergate-kontroversen
Horisontal
integrasjon/ekspansjon
Identitet som
fragmentert/konstruert
Identitet som refleksivt
prosjekt
Individualisering
Informasjonskapsler
Interaktivitet
Maskinvare
Medieindustrikonvergens
Meningsvare
Metakultur i dataspill
Mikroaktivisme
Mobilovervakning
Modifisering av spill
Moralsk panikk og
mediepanikk
Opphavsrettsloven
Piratkopiering

Produsage

Profilering

Programvare
Regulatorisk konvergens
Rhizomatisk struktur
Simulasjon
Sosial/gkonomisk
determinisme
Spillsamfunn

Sterke og svake band
Stordata

Teknologisk determinisme
Teknologisk konvergens
Utforskende og konstruktive
hypertekster

Variabilitet

Vertikal
integrasjon/ekspansjon
Viralitet

Virtualitet

Andsverk
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